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* 3DXSUITE Components —» Components

» 3DXSUITE Viewer — Viewer

» 3DXSUITE Editor — Editor

» 3DXSUITE SmartLauncher (Standalone) - SmartLauncher (Standalone)
* 3DXSUITE SmartLauncher (Plug-in) - SmartLauncher (Plug-in)

» 3DXSUITE SmartController — SmartController

» 3DXSUITE SmartController Pro — SmartController Pro

» 3DXSUITE TransServer — TransServer

» 3DXSUITE WorkerNode — WorkerNode

» 3DXSUITE ScenarioEditor — ScenarioEditor

» 3DXSUITE Data Package Studio — Data Package Studio

» 3DxSUITE Validation Configurator — Validation Configurator

» 3DXSUITE PDQ Checker Configurator -~ PDQ Checker Configurator
» 3DXSUITE Setting Utility — Setting Utility
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1. Vorwort

1.1. Uber das Tutorial

Dieses Tutorial besteht aus zwei Teilen: "3, Erkennen und Entfernen von Features" und "4,
Zusdatzliche Funktionen zur Simplifikation". Sie lernen hierin schrittweise die Bedienung des
Editor (Modus Simplifikation).

O Die Simplifikation vereinfacht Geometrie durch Entfernen charakteristischer
Formen wie Verrundungen, Locher, Erhebungen, Rippen und Fasen.

Dartiber hinaus sind die in diesem Tutorial beschriebenen Funktionen nur ein Teil des Editor.
Weitere Funktionen entnehmen Sie bitte der Hilfe.

Uber Hilfe

Um die Hilfe zu 6ffnen, wiahlen Sie [Hilfe] > [Inhalt] aus dem Meni Editor In der Hilfe
finden Sie Einzelheiten zum Inhalt, zur Bedienung, zu Optionen und zu Dingen, die Sie
beachten sollten.

Eine andere Moglichkeit, die entsprechende Seite der Hilfe aufzurufen, wéahlen Sie [Hilfe]
> [Kontext], und neben dem Cursor erscheint ein Fragezeichen, so dass Sie entweder auf
das Ment doppelklicken oder einfach auf das Symbol klicken kénnen.

Falls Sie noch nicht mit Editor vertraut sind, bearbeitet Sie bitte zuerst das
Q "Editor Tutorial -Standardfunktion-" Anfanger bevor Sie mit diesem Tutorial
fortfahren, um die grundlegenden Funktionen kennenzulernen.

' Fir die Nutzung von Editor (Simplifikation-Modul) ist zusétzlich zur Editor
—_— Lizenz eine Geometry Simplifier Lizenz erforderlich.
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1.2. Uber die Notation der Meniipunkte und
Schaltflachen

Jede Schaltflache oder jeder Dialog eines Meniipunkts wird durch [Meniiname] und ein
Symbolbild dargestellt. Die rechte spitze Klammer (>) wird im Unterment verwendet.

Beispiel:
Die Funktion [Ansicht] > [Zoom Grenzen] ().

Der Ordner mit den Beispieldaten wird im Folgenden <Tutorial> bezeichnet.

0 Werden die Simplifikationswerkzeuge in Editor nicht angezeigt, wiahlen Sie
bitte [Ansicht] > [Werkzeugkasten] > [Simplifikation].

1.3. Hinweise zu den Beispieldaten

Die zu verwendenden Beispieldaten befinden sich im Ordner
"\document\tutorial_models\simplification" unterhalb des Installationsordners von Editor.

1.4. Uber Images

Bitte beachten Sie, dass je nach Version von Editor die Anzahl der Fehler leicht von den Bildern
im Tutorial abweichen kann.
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2. Arbeitsablauf

Dieses Tutorial beschreibt die generelle Vorgehensweise fiir den Einsatz der
Simplifikationswerkzeuge. Wie in der folgenden Tabelle illustriert, folgt die Vorgehensweise
dem allgemeinen Vorgehen in Editor mit einer Sequenz einzelner Operationen mit neuen
Fahigkeiten, die in den Schritten 4, 5 und 6 definiert werden.

Beschreibung Modus
1 | Datei importieren
- - Reparatur
2 | Modell Gberprifen und
Prifung
3 | Verndhen (wenn offene Kanten existieren)
4 | Feature-Erkennung und Entfernung
Simplifikation
5 | Zusatzliche Simplifikation
6 | Automatische Reparatur
) Reparatur
7 | Interaktive Reparatur und
Prifung
8 | Datei exportieren

Im Folgenden wird die Simplifikation (Schritte 4~5 des nachstehenden Workflows) anhand von
Beispieldateien erklart. Vergleichen Sie auch die programminterne Hilfefunktion fur
weiterfiihrende Erklarungen.
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3. Erkennen und Entfernen von Features

3.1. Zusammenfassung

Editor kann nach der Identifikation von Berandungsgeometrie verschiedene, gangige Feature-
Typen erkennen. Dazu zdhlen Verrundungen, Fasen, Locher, Erhebungen und Rippen. Sobald
diese Features gemafs Threr Spezifikation erkannt wurden, konnen sie einfach entfernt werden.
Die meisten Funktionen verlaufen automatisch und erméglichen eine einfache Handhabung.

3.2. Verrundungen erkennen und entfernen

1. Wihlen Sie [Datei] > [Offnen] und 6ffnen Sie " feature.drfx " aus dem Ordner <tutorial>.

Abb 1. Beispielmodell zur Entfernung von Verrundungen

2. Picken Sie die Feature "Radius" im Feature-liste. Klicken Sie den [Alle Radien wéhlen]( ﬂ )
im Hauptpanel. Mit dieser Funktion werden Radien automatisch erkannt. (Doppelklicken
der Feature "Radius" im Feature-liste fiihrt die gleiche Funktion aus.)

Klicken Sie den [Alle Radien wahlen]( @ )(*1) und alle Verrundungen bis zum eingestellten
Grenzwert von 5mm werden erkannt und im Modell hervorgehoben.

[Alle Radien wéahlen] (*1)

0 Die Radienerkennung erfolgt gegen den im Browser eingestellten
Grenzwert. (Dieser Grenzwert kann uiber Rechtsklick auf "Radius” und
"Grenzwert &ndern" im Kontextmenu angepasst werden.)
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Abb 2. Detektierte Verrundungen

o Der Grenzwert zur Erkennung kann in der Featureliste des Registers
6 [Haupt(Status)]panel angepasst werden.

o Wenn Sie die grofsen Verrundungen detektieren wollen, miuissen Sie die
Berandungsgeometrie erneut tiberpriifen.

3. Klicken Sie [Alle Radien 16schen]( ) um die erkannten Verrundungen zu entfernen.

Abb 3. Model nach der Entfernung der Verrundungen

Die Erkennung und Entfernung von Fasen ist &hnlich zu der Erkennung und Entfernung
von Verrundungen. Bitte beachten Sie, dass sich der Grenzwert zur Erkennung von

Verrundungen auf den Radius bezieht, wihrend sich der Grenzwert fiir Fasen auf die Breite

bezieht.

3.3. Erkennen und Entfernen von Lochern

1. Klicken Sie "Bohrung" im Feature-liste, um den [Alle Bohrungen wéhlen]( )im

Hauptpanel anzuzeigen. Klicken Sie diesen Symbol zur automatischen Bohrungserkennung.

(Doppelklicken der Feature Bohrung fihrt die gleiche Funktion aus.) Die Anzahl der
erkannten Bohrungen wird an der Feature-liste angezeigt und die erkannten Stellen im
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Modell hervorgehoben.

Abb 4. Detektierte Bohrungen

Alle (zylindrischen) Durchbriiche bis zum eingestellten Grenzwert werden

0 als Bohrungen erkannt. In diesem Beispiel werden Bohrungen bis 25mm
erkannt. (Dieser Grenzwert kann tiber Rechtsklick auf "Radius" und
"Grenzwert dndern" im Kontextmenu angepasst werden.)

2. Klicken Sie [Alle 16schen (Bohrung)]( ﬁ ) um die erkannten Bohrungen zu entfernen.

Abb 5. Modell nach der Entfernung aller Bohrungen

3. Als ndchstes werden wir die Vertiefungen auf der Oberseite des Kolbens entfernen. Da die
Vertiefungen Locher in der Oberflache darstellen, sind zusdtzliche Angaben erforderlich
was genau entfernt werden soll. In diesem Fall klicken Sie bitte auf das [Bohrung
wahlen/abwaéhlen]( @ )(*1). Anschliefsend auf die Oberfldche auf der Stirnseite des
Kolbens und Danach bestatigen Sie die Eingabe mit dem [Fertig](@).
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Abb 6. Manuelle Erkennung von Lochern
[Bohrung wahlen/abwéhlen](*1)
0 Um ein Durchgangsloch zu erkennen, picken sie beiderseitig die

Austrittsflaichen der Bohrung.

4. Ein Bestédtigungsdialog erscheint. Bestatigen Sie die Erkennung als Bohrung mit [Ja].

Abb 7. Detektiertes Loch 1

Die Anzahl der gefundenen Features "Bohrung" wird angezeigt und die erkannten Stellen
werden im Modell hervorgehoben.

Abb 8. Detektiertes Loch 2
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5. Wahlen Sie [Alle 16schen (Bohrung)] (@) im Assistent-panel und entfernen Sie die
gefundenen Bohrungen.

Abb 9. Model nach der Entfernung der Locher

3.4. Erkennung und Entfernung von
Erhebungen/Rippen

1. Wahlen Sie "Erhebung/Rippe" aus der Feature-liste des Hauptpanel um den [Alle
Erhebungen/Rippen wahlen]( ‘ )(*1) anzuzeigen. Klicken Sie diesen Button um
Erhebungen und Rippen zu erkennen. (Doppelklicken der Feature "Erhebung/Rippe" fihrt
die gleiche Funktion aus.) Die Anzahl der erkannten "Erhebungen/Rippen” wird an der
Feature-liste angezeigt und die erkannten Stellen werden im Modell hervorgehoben.

[Alle Erhebungen/Rippen wéhlen] (*1)

0 Die Anzahl der erkannten Erhebung/Rippen basiert auf den in der Feature-
Liste angezeigten "Grenzwert dndern". Bitte sehen Sie in die Hilfe fiir
weitere Informationen zur Einstellung von Grenzwerten.

In diesem Beispiel wird die Erkennung anhand der Grenzwerte des nachfolgenden Dialoges
ausgefiihrt.

Erhebung/Rippe X

B Grenzwert - Erhebung A
Min. Durchmes... 0
Max. Durchme... 10

Verhaltnis Hoh... 1
B Grenzwert - Rippe
NN N Maximale Brett... 10
Verhaltnis Hoh... 1
— Konfig v
N

ok | | Abbruch |

Abb 10. Erhebung/Rippe Grenzwerteinstellungs-Dialog, Erhebung/Rippe Erkennung
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2. Klicken Sie als nachstes auf das Symbol [Alle 16schen (Erhebung/Rippe)](ﬁ), um die
Verrundungen zu entfernen.

Abb 11. Modell nach der Entfernung der Erhebungen

3.5. Erkennen und Entfernen von Projektionen

Editor kann auch die Projektionen von Erhebungen/Flachen auf Flachen erkennen. In diesem
Abschnitt wird erkldrt wie Projektionen manuell tiberprift und entfernt werden kénnen.
Dieser Abschnitt behandelt die Erkennung von Erhebung/Rippen als Projektionen und deren
Entfernung.

1. Bitte wahlen Sie [Bearbeiten] > [Zurtick]( f]), um zu dem Modell mit den Erhebungen
zuriickzukehren. (Wahlen Sie [Datei] > [Offnen] und 6ffnen Sie " feature2.drfx " aus dem
Ordner < tutorial > .)

2. Wahlen Sie im Feature-liste "Projektion" und anschliefSend das [Alle Projektionen
wéhlen/abwahlen]( 45 ). Klicken Sie dieses Symbol. Picken Sie die Flachen rings um die zu
erkennende Projektion (im Beispiel blau markiert) und schliefSen Sie mit [Fertig](@) ab.
Ein Bestédtigungsdialog erscheint. Um den vorgeschlagenen Beereich als Projektion zu
erkennen, bestatigen sie ihn mit [Ja].

Abb 12. Detektierte Projektion 1
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3. Die Anzahl der erkannten Projektionen wird im Feature-liste angezeigt und die
entsprechenden Bereiche werden im Modell hervorgehoben. Definieren Sie den
gegeniiberliegenden Bereich sinngemafs.

Abb 13. Detektierte Projektion 2

4. Wahlen Sie [Alle 16schen (Projektion)]( X ) im Assistent-panel um alle erkannten
Projektionen zu entfernen.

Abb 14. Nach der Entfernung von Erhebungen

Wie aufgezeigt ist eine Simplifizierung mit Editor recht einfach maéglich.

Abb 15. Originalmodell und vereinfachtes Modell
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Hiermit endet dieser Abschnitt im Tutorial.

3.6. Erkennung und Extraktion von Bohrungen

1. Wihlen Sie [Datei] > [Offnen] (ﬁ) und 6ffnen Sie " hole.drfx " aus dem Ordner <tutorial> .

Abb 16. Importiertes Modell

2. Wahlen Sie im Feature-liste "Bohrung" und klicken Sie auf das [Bohrung wéahlen/abwaéhle] (

(&)
Wt @

Struktur  Status

‘ﬁﬁ'miﬂtaﬁm v| Imp: | ENF

|Kategorieiste |v| |§| Exp: Dthers ~
Feature Anzahl  Grenzwert g
Radius 0 0-10mm
Fase 0 10mm

0-10mm
Durchbruch (Dann} 0 10mm

AE EEFEON

3. Selektieren Sie beide Enden der Flachen, um das durchgéingige Loch zu erkennen und
klicken Sie auf den das [Fertig](@).

Abb 17. Locherkennung
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4. Wenn der Dialog zur Bestatigung erscheint, klicken Sie auf [Ja] zur Erkennung.

Bestdtigung .y
Alz Bohrung erwannt.
Registrieren?
[ 141]
[ a |  Nen || Abbruch
[]auf alle Stellen anwenden

neue, positive Korper zu extrahieren.

Abb 18. Extrahiertes Loch

3.7. Erkennung und Entfernen von Stufen

1. Wihlen Sie [Datei] > [Offnen] und 6ffnen Sie " remove_step.drfx " aus dem Ordner <tutorial>.

Abb 19. Importiertes Model
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2. Wenn Sie im Feature-liste "Stufe" wihlen, erscheinen [Alle Stufen wahlen]( &) unter dem
Feature-liste. Klicken Sie auf das Symbol [Alle Stufen wahlen], um die Stufen zu
identifizieren, die entfernt werden sollen. (Doppelklicken Sie in der Feature-liste auf "Stufe",
um diese ebenfalls automatisch zu erkennen.) Die Anzahl der erkannten "Stufen" wird an
der Feature angezeigt und die erkannten Stellen werden im Modell hervorgehoben.

Abb 20. Priife alle Stufen

Die Stufenerkennung in diesem Beispiel erfolgt anhand des im Faeture-liste
eingestellten Grenzwertes. Im Beispiel werden Flachen mit einem

0 Hohenunterschied von max. 10mm als Stufen erkannt. (Sie konnen den
Grenzwert durch Rechtsklick auf die Feature "Stufe" und "Grenzwert
dndern" anpassen.)

Setzen Sie fur dieses Tutorial bitte die folgende Option im Dialog der
[Simplifikation] > [Optionen]. Bitte verwenden Sie die Hilfe fir
weiterfihrende Informationen zu Einstellungen.

Simplifikation-Optionen x
ltljlleranz-en Erhebung/Rippe
gemein Erhebungstyp
Verrundung/Fase
Durchbruch (O Mit Aussparung (O Ohne Aussparung (@) Beide
0 Erhebungen/Rippe/Stufe/Furche/Pre |:| Berandungskurven erhalten
Flachen vereinen Meue Fiilflache erstellen
Spalt

[ Unterhinde Erzeugung ungiitiger Geometrie

Stufe
Level bei Alle Laschen

() Zu oberem Level () Zu unterem Level (®) Automatisch

[ Berandungskurven erhalten
Meue Flflache erstellen

[ Unterbinde Erzeugung ungiittiger Geometrie

3. Wéhlen Sie [Alle 16schen(Stufe)]( & ) im Assistent-panel um alle erkannten Stufen zu
16schen.
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Abb 21. Modell nach der Stufenentfernung

Die Stufe im oberen Teil des Modells konnte nicht erkannt werden, da die Flachenbreite den
Grenzwert Uiberschreitet. In diesem Fall ist eine manuelle Erkennung/Entfernung
erforderlich. Das Vorgehen wird im Folgenden erklart.

Abb 22. Die Stufe, die Editor nicht automatisch als Stufen-Feature erkennen kann

4. Klicken Sie [Stufen wahlen/abwéhlen]( ﬂb ) im Hauptpanel. Wahlen Sie die Flachen, die als
Stufen erkannt und entfernt werden sollen, klicken Sie anschliefsend das [Fertig](@).
Klicken [Ja] im Bestatigungs-Dialog, wenn die Auswahl korrekt war.

Abb 23. Die Auswahl der Stufe
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5. Klicken Sie [Loschen (Stufe)]( % ) im Assistent-panel um die aktuell herangezoomte Stufe
zu loschen. Wahlen Sie die Symble, die zur Angleichung der resultierenden Flachen genutzt
werden soll. In diesem Fall ist das die Flache[1].

Abb 24. Wahlen Sie die Flache[1] aus

Die Stufe wurde in Richtung der ausgewdahlten Flache entfernt.

Abb 25. Modell nach der Stufenentfernung

6. Entfernen Sie die Stufe auf der Riickseite des Modelles. Klicken Sie [Stufen
wahlen/abwahlen]( mb ). Picken Sie die in nachfolgenden Bild gezeigten Flachen zur
Erkennung.
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=~

Abb 26. Auswahl der Stufen

7. Klicken Sie auf das [Loschen (Stufe)]( % ) im Assistent-panel und wahlen Sie die Flachen[2]
oder [3] zur Angleichung der resultierenden Flache.

Die beiden folgenden Abbildungen zeigen das Ergebnis der Entfernung der Stufe in

Richtung der Flache [2] oder [3].

Abb 27. Modell nach der Stufenentfernung in Richtung Flache [2]

~

Abb 28. Modell nach der Stufenentfernung in Richtung Flache [3]
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4. Zusatzliche Funktionen zur
Simplifikation

4.1. Zusammenfassung

Es gibt weitere Features, die moglicherweise nicht mit den automatisierten Werkezeugen
erkannt werden. In diesem Kapitel werden erweiterte Methoden zur Vereinfachung von
komplexeren Geometrien vorgestellt.

4.2. Spalt schliefSen (Oberfldache zwischen Kurven
erzeugen)

1. Wahlen Sie [Datei] > [Offnen] und 6ffnen Sie " others.drfx " aus dem Ordner <tutorial> .
Dieses Modell ist &hnlich dem in Kapitel 3 verwendeten. Das Loschen hinterldsst eine Offene
Kante. Erstellen Sie eine Fldache zum SchliefSen dieses Bereiches.

Abb 29. Beispielmodell zur Spaltschliefsung

2. Wahlen Sie aus dem Menii [Simplifikation] > [Spalt schlief3en]( @H ).

Q Die Funktion [Spalt schliefden] erstellt eine neue Verbindungsflache
zwischen zwei angegebenen Kantenzugen.

3. Picken Sie die erste und letzte Kante des ersten Kantenzuges zu dessen Definition. In diesem
Beispiel ist der Kantenzug nur zweiteilig. Picken Sie deshalb einfach beide zugehorigen
Kanten. Vergleichen Sie nachstehendes Bild zur Definition des ersten Kantenzuges. Er wird
hervorgehoben und ein Bestatigungsdialog erscheint. Bestatigen Sie ihn mit [Ja].
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. Bestatigungs-Dialog
Bestatigung B | fiir jede Kantenkette
oK? :

Ja Nein Abbruch

Wahle 2 Kanten fiir
Kantenkette 1

-~

Wahle 2 Kanten fiir Kantenkette 2

Abb 30. Auswahl der Kanten

4. Spezifieren Sie analog den zweiten Kantenzug. Ein Bestatigungedialog erscheint. Bestatigen
Sie ihn mit [Ja], so wird der Spalt zwischen den offenen Kanten gefillt.

Um die Flichennormale umzukehren wéhlen Sie [Andern] >

Q [Volumenkorper reparieren] > [Normale umkehren]( Qg ) und selektieren
Sie die inkorrekte Oberflache. Sie werden aufgefordert die Flachen
auszuwahlen die umgekehrt werden sollen und die Auswahl zu bestétigen.

Abb 31. Oberflache wurde erzeugt

4.3. Flachen loschen und schliefSen

Diese Funktion entfernt selektierte Flachen und repariert die resultierende Geometrie unter
Nutzung der angrenzenden Flachen, die als Leitlinien fir die Form fungieren.

1. In diesem Beispiel wahlen Sie bitte [Simplifikation] > [Flachen l6schen und schliefden]( []Iﬂ ).
Danach die beiden unten gezeigten Oberflichen und klicken Sie auf [Fertig](@) und die
Aussparung wird vom Kolben entfernt.
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J J
Y 4 Y 4

Abb 32. Flachen 16schen und schliefien 1

Wiederholen sie das Vorgehen fiir die andere Seite, wenn dies gewtiinscht ist.

Abb 33. Flachen 16schen und schliefien 2

Abb 34. Flachen 16schen und schliefden 3

4.4. Flachen Vereinen

1. Wahlen Sie "Zu vereinende Flachen" aus der Feature-liste des Browsers und klicken Sie [Alle
zu vereinenden Flachen wahlen] (EQ) im Hauptpanel. Klicken Sie diesen Button um zu
vereinende Flachen automatisch auszuwéhlen. (Doppelklicken der Feature "Zu vereinende

Flachen" im Hauptpanel fiihrt die gleiche Funktion aus.)

2. Die Anzahl der erkannten Flachen wird an der Feature-liste angezeigt und die
entsprechenden Stellen werden im Modell hervorgehoben.

3. Wahlen Sie in diesem Fall [Alle zu vereinenden Fldchen vereinen]( ~ ) im Assistent-panel.

Dadurch werden die Oberfldchen automatisch vereinigt.
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Abb 35. Segmentierte Oberfldche

Hiermit endet die Einfiihrung in die erweiterte Simplifikation.
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Alle Rechte vorbehalten durch Elysium oder den Urheber dieses Materials. Der Inhalt
darf ohne vorherige Erlaubnis des Autors weder verdandert, reproduziert, verbreitet,
ubertragen, angezeigt, veroffentlicht, gesendet, verkauft oder verliehen werden.
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